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Al abordar un tema tan conocido y a la vez tan complejo como el de las fracciones, 
se ha querido en este proyecto asociar las fracciones a situaciones de la vida 
cotidiana, con el fin de que tomen mayor significado para los estudiantes, y 
puedan utilizarlas, relacionarlas y aplicarlas a hechos y fenómenos de su entorno, 
mediante diferentes juegos o actividades lúdicas. 
 
Para el desarrollo del proyecto se valoran los siguientes elementos relacionados 
con El Constructivismo: se asume el juego y la manipulación de materiales como 
mediaciones hacia el aprendizaje de las fracciones en la educación, se privilegia el 
trabajo en equipo, la motivación, la construcción de significados asociados a su 
propia experiencia y se dotan de herramientas conceptuales y procedimentales 
fundamentales para comprender el concepto de fracción, sus operaciones y 
relaciones.  
 
El juego como estrategia en nuestras aulas es muy importante; ya que contribuye 
al mejoramiento y calidad de la educación. Además desarrolla un mejor nivel de 
desempeño tanto académico como  personal; despertando así en los estudiantes 
un mayor interés y cariño hacia las matemáticas y su aplicabilidad en la vida 
diaria.  
 
Con ayuda del material didáctico, en ésta caso con las diversas actividades donde 
se involucra el juego, se propone una alternativa lúdica en la enseñanza de los 
números fraccionarios, mediante clases interactivas, trabajo en equipo, donde los 
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estudiantes elaboren su propio material, lo manipulen, se incentiven con el 
aprendizaje para plantear preguntas, ideas nuevas y comprendan mejor la 
información que les comparte el docente. 
 
Este recurso didáctico proporciona al docente una fuente inagotable de ideas con 
las que se puede interesar el estudiante. Logrando un acercamiento a las 
matemáticas en todas las actitudes que esto implica: formular preguntas 
adecuadas para recorrer el camino que lo llevará a la meta, clarificar el objetivo del 
tema específico, definir y evaluar los resultados. 
 
De esta manera un juego o actividad lúdica elegida adecuadamente desarrollará la 
capacidad de reflexión, de construcción de conocimiento y autonomía del 
estudiante y no quedará la enseñanza de la matemática en éste caso en particular 
los números fraccionarios asociada a procesos algorítmicos. 
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La tendencia a introducir prematuramente el lenguaje simbólico de las fracciones, 
tiene como consecuencia que los estudiantes no logren apropiarse a los 
significados de ésta noción.  
 
• El juego es el medio más natural y espontáneo para favorecer el contacto 
entre las personas, así como su crecimiento integral. Con frecuencia se ha 
caracterizado al juego como una actividad específica y propia de los niños, 
a la cual se pueden dedicar gracias a que no tienen que “trabajar” y a que 
sus actividades no son “realmente útiles” mientras que los adultos deben 
permanecer ajenos a él, ya que deben dedicarse a realizar labores “serias” 
y productivas.  
 
El aprendizaje es un proceso en el cual la persona organiza constantemente sus 
experiencias construyendo el conocimiento, La Institución Educativa debe 
promover la creatividad, debe producir mejores pensadores. Para que el 
estudiante desarrolle su capacidad de aprendizaje se le debe proporcionar un 
medio físico y social adecuado que le permita interactuar e interrelacionarse con 
su medio ya que si juega, manipula comparte su pensamiento y conceptualiza, 
aprende utilizando todos los sentidos e interactuando con su realidad, es decir que 
aumenta su conocimiento. 
 
Las tareas de la educación dirigida a los estudiantes se pueden resolver con 
eficiencia durante el juego, que como opinan algunos científicos es la actividad 
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rectora en edades tempranas dado que dentro de esa actividad de juego tiene 
lugar las evoluciones de más importancia de la psicología del niño, donde se 
desarrollan los procesos psíquicos para una nueva y superior etapa.  
 
Muchos autores han prestado una gran atención a la educación de las cualidades 
del colectivismo, del trabajo en equipo. Han señalado que estas cualidades se 
caracterizaban por la capacidad del niño de penetrar en la sociedad de los 
jugadores, de establecer relaciones con los demás niños, de comprender deseos 
de éstos, de convencerlos de algo o de convencerse así mismo. Esta última presta 
en especial gran atención al análisis del juego como actividad cognoscitiva 
práctica del niño y caracterizó el juego como una forma de adquirir conocimientos 
y como medio eficaz para asimilarlo.  
 
El juego despierta en el niño interés por el hecho de que lo hace confiar en sus 
propias fuerzas, lo lleva a plantearse metas a logar, tener cierto grado de 
independencia y posibilidad de actuar de manera más flexible. 
 
Por todo lo anterior, quise implementar juegos relacionados con los Números 
Fraccionarios, de tal manera que resultara más agradable y fácil para los 
estudiantes su aprendizaje; buscando así aprovechar todo su potencial, 
fortaleciendo su análisis, su ingenio. 
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En varios estudios realizados se ha observado que continuamente se presentan 
grandes dificultades al introducir el concepto de número fraccionario en cualquier 
época de la vida escolar, lo que se considera que ocurre por falta de claridad en 
aprehensión del concepto en el establecimiento de relaciones que se encuentran 
en las diferentes operaciones y representaciones y que van dejando año tras año 
grandes vacíos, que llevan a continuas repeticiones de errores aprehendidos lo 
que ocasiona frustración al momento de aplicar el concepto y no poder dar cuenta 
con exactitud de un hecho observado en una grafica o en una situación problémica 
real. 
 
Este hecho induce a sugerir estrategias didácticas lúdicas en las que a partir de 
juego los niños satisfacen la curiosidad y desarrollan el ansia de conocimiento, 
aprovechando este elemento importante del niño para afianzar y profundizar el 
concepto matemático y favorecer a partir del juego organizado otras disciplinas 
como la expresión oral, el vocabulario, la ortografía actividades de caculo oral 
desarrollo de la memoria el razonamiento. 
 
A continuación relaciono los trabajos que han realizado acerca del tema en 
Colombia: Universidad Libre Sede Bogotá,  por Natalie Alejandra Joya, 
Universidad del Valle “FRACCIONES, JUEGO Y APRENDIZAJE”, FUNLIBRE 
Seccional Nariño V Congreso Nacional de Recreación. Coldeportes Caldas / 
Universidad de Caldas / FUNLIBRE 3 al 8 de Noviembre de 1998. Manizales, 
Caldas, Colombia “LA PEDAGOGÍA LÚDICA: UNA OPCIÓN PARA 
COMPRENDER” por Guillermo Zúñiga Benavides. FUNLIBRE Seccional Nariño y 
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Asociación Anillo de Matemática AMA. Comisión Pedagógica ADE. Octubre 1996. 
“ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO 
ESPACIAL”.  
 
1) Universidad Libre Sede Bogotá – El proyecto fue aplicado para la recuperación 
de logros en el tema relacionado con Números Fraccionarios, utilizando el 
juego como estrategia didáctica; los resultados fueron positivos, se vio el 
mejoramiento en el rendimiento académico en el momento de las 
recuperaciones de logros. 
 
2) Universidad del Valle  - Instituto de Educación y Pedagogía Área de Educación 
Matemática. Programa de Capacitación y Acompañamiento a Docentes de 
Cundinamarca y Duitama para el Desarrollo de los Niveles de Competencia de 
Matemáticas y Diseño de Secuencias Didácticas a partir de las Experiencias 
Significativas de los Maestros DILCIA BECERRA, AURA MARIA BECERRA, 
OMAIRA CECILIA RODRÍGUEZ, BLANCA EUGENIA NOCUA, JOSÉ DE J. 
SUÁREZ. Asesora: Ligia Amparo Torres R. Colegio Guillermo León Valencia – 
Duitama,- “FRACCIONES, JUEGO Y APRENDIZAJE”: El proyecto consiste 
en implementar una estrategia didáctica para la enseñanza de las 
matemáticas a partir de actividades lúdicas despertando el interés de los 
estudiantes para lograr la apropiación y profundización del concepto de 
fracción y sus operaciones, buscar un aprendizaje significativo de los números 
fraccionarios a través de actividades lúdicas y despertar en  los estudiantes el 
gusto por las matemáticas participando con acertijo, juegos, carteleras 
matemáticas, en la jornada recreativa. Ellos aplicaron varios juegos como el 
DOMINO DE FRACCIONES y las REGLETAS DE CUISENAIRE. 
 
3) FUNLIBRE Seccional Nariño V Congreso Nacional de Recreación. 
Coldeportes Caldas / Universidad de Caldas “LA PEDAGOGÍA LÚDICA: UNA 
OPCIÓN PARA COMPRENDER”: “Mientras, el cuerpo se concentra en el 
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desciframiento y reproducción de signos escritos, pasará el tiempo de correr, de 
explorar con sorpresa cada novedad del entorno, de pasar las horas conversando y 
narrando historias inverosímiles, a través de las cuales se recrea el idioma y se 
fabrican los sentidos de la vida”. 
 
4) “ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA EL DESARROLLO DEL 
PENSAMIENTO ESPACIAL”, es una propuesta para la formación continuada 
de docentes en Educación Matemática, el Anillo de Matemáticas somete a la 
consideración de los maestros de Educación Básica del Distrito Capital, con el 
que se espera contribuir a la discusión sobre uno de los componentes del PEI, 
cual es el desarrollo del pensamiento. El ámbito en el que profundizaron es el 
Pensamiento espacial. Este documento tiene una propuesta pedagógica – 
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4.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA 
 
A través de un proceso de observación con los estudiantes de grado 7° del colegio 
Clemencia Holguín de Urdaneta, se identificó que presentaban dificultad en el 
aprendizaje de los Números Fraccionarios, partiendo de la definición del concepto, 
sus partes, la representación gráfica y las operaciones básicas. Este hecho fue 
corroborado a través de la aplicación del Test Matemático Inicial, en el 
consolidado general el 17% de los estudiantes tienen un desempeño medio, el 
26% desempeño bajo y el 12% no respondieron a las preguntas propuestas. 
 
Este hecho conlleva a que el estudiante tenga limitaciones o debilidades que le 
hacen más complicado su aprendizaje para los temas de su formación que se 
encuentren asociados  al pensamiento matemático. 
 
4.2 FORMULACION DEL PROBLEMA 
 
¿Cómo facilitar el aprendizaje de los Números Fraccionarios en los estudiantes de 











5.1 OBJETIVO DE LA INVESTIGACION 
Lograr que los estudiantes de grado séptimo del Colegio Clemencia Holguín de 
Urdaneta mejoren el rendimiento académico en el área de matemáticas, 
especialmente en lo relacionado con los números fraccionarios, mediante 
estrategias didácticas basadas en el juego. 
 
5.2. OBJETIVO GENERAL 
 
Aplicar estrategias didácticas basadas en el JUEGO como instrumento para 
facilitar el aprendizaje de los números fraccionarios en los estudiantes de grado 
séptimo del colegio Clemencia Holguín De Urdaneta 
 
5.3. OBJETIVOS ESPECIFICOS 
 
1. Reforzar en los estudiantes la definición de número fraccionario, 
familiarizarlos con las diferentes figuras geométricas en cuánto a su 
representación gráfica, la relación con la recta numérica y los diferentes 
conceptos asociados a ellos. 
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2. Mejorar el aprendizaje de los números fraccionarios a través de actividades 
lúdicas basadas en el JUEGO, despertando el interés y motivación de los 
estudiantes. 
 
3. Diseñar e implementar talleres y actividades en una Unidad Didáctica 
basados en el Constructivismo, generando gusto por las matemáticas a 
través de la participación juegos como el Dominó de Fracciones, las 
Regletas de Cuisenaire, sopas de letras, crucigramas y rompecabezas 
virtuales. 
 
4. Evaluar el avance realizado por los estudiantes  a través de la aplicación 
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6.1 MARCO POLITICO Y LEGAL 
 
6.1.1 LEY 115 DE 1994 
SECCION TERCERA Educación Básica  
ARTICULO 20o. Objetivos generales de la educación básica. Son objetivos 
generales de la educación básica:   
a. Propiciar una formación, general mediante el acceso, de manera 
crítica y creativa, al conocimiento científico, tecnológico, artístico y 
humanístico y de sus relaciones con la vida social y con la 
naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles 
superiores del proceso educativo y para su vinculación de la 
sociedad y el trabajo;  
b. Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, 
escribir, escuchar, hablar y expresarse correctamente.  
c. Ampliar y profundizar en el razonamiento lógico y analítico para la 
interpretación y solución de los problemas de la ciencia, la tecnología 
y de la vida cotidiana.  
d. Propiciar el conocimiento y comprensión de la realidad nacional para 
consolidar los valores propios de la nacionalidad colombiana tales 
como la solidaridad, la tolerancia, la democracia, la justicia, la 
convivencia social, la cooperación y la ayuda mutua;  
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e. Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la práctica 
investigativa, y  
f. Propiciar la formación social, moral y demás valores del desarrollo 
humano.  
ARTICULO 21o. Objetivos específicos de la educación básica en el ciclo de 
primaria. Los cinco (5) primeros grados de la educación básica que 
constituyen el ciclo de primaria, tendrán como objetivos específicos lo 
siguiente: 
d. El desarrollo de los conocimientos matemáticos necesarios para 
manejar y utilizar operaciones simples de cálculo y procedimientos 
lógicos elementales en diferentes situaciones, así como la capacidad 
para solucionar problemas que impliquen estos conocimientos. 
ANALISIS: Es muy importante destacar la Ley 115 de 1994 en los artículos 20 y 
21 ya que nos habla de: “Propiciar una formación, general mediante el acceso, de 
manera crítica y creativa, al conocimiento científico, tecnológico, artístico y 
humanístico…” y el desarrollo de los conocimientos matemáticos para poder 
resolver cualquier situación que se les presente. 
 
6.1.2. LEY 715 DE 2001 
Artículo 9°. Instituciones educativas. Institución educativa es un conjunto de 
personas y bienes promovida por las autoridades públicas o por particulares, cuya 
finalidad será prestar un año de educación preescolar y nueve grados de 
educación básica como mínimo, y la media. Las que no ofrecen la totalidad de 
dichos grados se denominarán centros educativos y deberán asociarse con otras 
instituciones con el fin de ofrecer el ciclo de educación básica completa a los 
estudiantes. 
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Deberán contar con licencia de funcionamiento o reconocimiento de carácter 
oficial, disponer de la infraestructura administrativa, soportes pedagógicos, planta 
física y medios educativos adecuados. 
Las instituciones educativas combinarán los recursos para brindar una educación 
de calidad, la evaluación permanente, el mejoramiento continuo del servicio 
educativo y los resultados del aprendizaje, en el marco de su Programa Educativo 
Institucional. 
ANALISIS: Se hace énfasis en la EDUCACION DE CALIDAD, y el mejoramiento 
continuo de la educación para poder arrojar resultados del aprendizaje del 
estudiante. 
6.1.3 DECRETO 1278 DE 2000 
 
ARTÍCULO 4o. FUNCIÓN DOCENTE. La función docente es aquella de carácter 
profesional que implica la realización directa de los procesos sistemáticos de 
enseñanza-aprendizaje, lo cual incluye el diagnóstico, la planificación, la ejecución 
y la evaluación de los mismos procesos y sus resultados, y de otras actividades 
educativas dentro del marco del proyecto educativo institucional de los 
establecimientos educativos. 
 
La función docente, además de la asignación académica, comprende también las 
actividades curriculares no lectivas, el servicio de orientación estudiantil, la 
atención a la comunidad, en especial de los padres de familia de los educandos; 
las actividades de actualización y perfeccionamiento pedagógico; las actividades 
de planeación y evaluación institucional; otras actividades formativas, culturales y 
deportivas, contempladas en el proyecto educativo institucional; y las actividades 
de dirección, planeación, coordinación, evaluación, administración y programación 
relacionadas directamente con el proceso educativo. 
 17  
ARTÍCULO 5o. DOCENTES. Las personas que desarrollan labores académicas 
directa y personalmente con los alumnos de los establecimientos educativos en su 
proceso enseñanza aprendizaje se denominan docentes. Estos también son 
responsables de las actividades curriculares no lectivas complementarias de la 
función docente de aula, entendidas como administración del proceso educativo, 
preparación de su tarea académica, investigación de asuntos pedagógicos, 
evaluación, calificación, planeación, disciplina y formación de los alumnos, 
reuniones de profesores, dirección de grupo, actividades formativas, culturales y 
deportivas, atención a los padres de familia y acudientes, servicio de orientación 
estudiantil y actividades vinculadas con organismos o instituciones del sector que 
incidan directa o indirectamente en la educación. 
 
ANALISIS: Se habla sobre la función del docente en lo relacionado con 
ENSEÑANZA – APRENDIZAJE, como lo es diagnosticar, planificar, ejecutar y 
evaluar (Pasos que tuve en cuenta en la elaboración de mi Proyecto Pedagógico). 
 
6.1.4 DECRETO 1860 DE 2002 
ARTICULO 38º. PLAN DE ESTUDIOS. El plan de estudios debe relacionar las 
diferentes áreas con las asignaturas y con los proyectos pedagógicos y contener 
al menos los siguientes aspectos: 
1. La identificación de los contenidos, temas y problemas de cada asignatura y 
proyecto pedagógico, así como el señalamiento de las diferentes 
actividades pedagógicas.  
2. La distribución del tiempo y las secuencias del proceso educativo, 
señalando el período lectivo y el credo en que se ejecutarán las diferentes 
actividades.  
3. La metodología aplicable a cada una de las asignaturas y proyectos 
pedagógicos, señalando el uso del material didáctico, de textos escolares, 
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laboratorios, ayudas audiovisuales, la informática educativa o cualquier otro 
medio o técnica que oriente o soporte la acción pedagógica.  
4. Los logros para cada grado, o conjunto de grados, según los indicadores 
definidos en el proyecto educativo institucional.  
5. Los criterios de evaluación y administración del plan.  
ARTICULO 44º. MATERIALES DIDACTICOS PRODUCIDOS POR LOS 
DOCENTES. Los docentes podrán elaborar materiales didácticos para uso de los 
estudiantes con el fin de orientar su proceso formativo, en los que puedan estar 
incluidos instructivos sobre el uso de los textos del bibliobanco, lecturas, 
bibliografía, ejercicios, simulaciones, pautas de experimentación y demás ayudas.  
Los establecimientos educativos proporcionarán los medios necesarios para la 
producción y reproducción de estos materiales. 
 ARTICULO 45º. MATERIAL Y EQUIPO EDUCATIVO. Se define como material o 
equipo educativo para los efectos legales y reglamentarios, las ayudas didácticas 
o medios que facilitan el proceso pedagógico. 
Están incluidos como materiales los de dotación personal, tales como los 
cuadernos y similares los lápices y demás instrumentos de escritura, los medios 
magnéticos de almacenamiento de información, las carpetas o sistemas de 
archivos, los instrumentos o materiales artísticos o deportivos y, en general, los 
materiales que por su uso fungible se consideren como dotación personal del 
alumno. 
Están incluidos como equipos de dotación institucional, bienes como los 
instrumentos o ayudas visuales y auditivas, equipos de talleres y laboratorios, las 
videograbadoras, las grabadoras de sonido y sus reproductores, los equipos de 
producción y proyección de transparencias, los equipos de duplicación de textos, 
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los microcomputadores de uso docente, y sus desarrollos telemáticos que deban 
ser adquiridos por el establecimiento. 
Las secretarías de educación de las entidades territoriales podrán incluir otros 
materiales y equipos similares o complementarios, considerados indispensables 
en el desarrollo de los procesos curriculares en su jurisdicción. 
ANALISIS: En esta norma se cita la parte pedagógica, el material y equipo 
educativo que lo definen como las ayudas didácticas o medios que facilitan el 
proceso pedagógico y en el “ARTÍCULO 44º. MATERIALES DIDACTICOS 
PRODUCIDOS POR LOS DOCENTES. Los docentes podrán elaborar materiales 
didácticos para uso de los estudiantes con el fin de orientar su proceso formativo”.  
 
6.2. MARCO O REFERENTE PEDAGOGICO 
 
6.2.1. Concepto del Juego: El juego es una actividad de orden lúdico que 
permite al hombre la potencialización de sus capacidades psico-motoras, 
físicas, psíquicas y emocionales, para coadyuvar en su desarrollo integra. 
 
Es un componente vital de la recreación dirigida, y tiene como esta la 
posibilidad de entretener y educar. 
 
 
6.2.2. Teorías sobre el Juego 
 
6.2.2.1. Teoría Fisiológica: Quienes analizan el juego desde este ángulo, lo 
plantean como respuesta a un estímulo; para algunos el juego es una actividad 
que, a partir de una descarga agradable de energía sin otra finalidad que gastar el 
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exceso de vitalidad, posibilita equilibrar las fuerzas del organismo desgastadas en 
las actividades cotidianas. 
Otros han planteado como un cambio agradable de ocupación que permite   “re-
crear” el sistema nervioso; y algunos afirman que es una actividad que permite 
que mientras unas partes del organismo están en actividad, las otras descansen y 
acumulen energías. 
 
6.2.2.2. Teoría Biológica: Esta corriente ve al juego como una preparación para 
la vida, a partir del desarrollo de las potencialidades congénitas a través de los 
juegos que realiza el niño, el joven o adulto. Así, el juego no es otra cosa que la 
repetición de costumbres ancestrales, que representan etapas sucesivas de la 
historia del hombre; y gracias a él, el niño se prepara para su vida de adulto, o 
este mejora su vivir. 
 
6.2.2.3 Teorías Psicológicas: algunos exponentes de esta corriente, partiendo de 
las teorías biológicas, afirman que el juego es un elemento que le permite al niño 
un aprendizaje de sus roles de adulto. De otro lado, varios psicólogos ubican el 
placer y el goce como elemento fundamental del juego, dando origen al 
planteamiento que contrapone al juego con el trabajo; este presenta como una 
actividad seria y obligatoria del adulto, mientras el juego es la actividad libre de las 
exigencias y responsabilidades de la vida diaria, en la que se puede dejar en 
libertad la imaginación sin otra finalidad que la misma realización del juego. 
A continuación cito algunos autores que hicieron sus aportes sobre la importancia 
del JUEGO en las diferentes etapas del ser humano: 
 La psicoterapia de los niños fue inventada primero por FREUD (1909) para 
tratar de aliviar la reacción fóbica de su paciente Hans. Freud le sugirió al 
padre del paciente algunas formas para tratar de resolver algunos de los 
principales problemas de su paciente 
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 MELANIE KLEIN (1932) utiliza el juego como sustituto de la verbalización, 
ya que es la forma de comunicarse del niño. 
 HAMBRIDGE recreó directamente el suceso productor de ansiedad en el 
juego para facilitar la abreacción en el niño. Esta técnica se utilizó en una 
fase intermedia en la relación terapéutica previamente establecida, una vez 
que el niño tenía suficientes recursos (internos) del yo para manejar tal 
procedimiento intrusivo y directo.   
En el desarrollo del proyecto, tuve como referente pedagógico EL 
CONSTRUCTIVISMO, teoría de aprendizaje que tiene cimientos en la filosofía y la 
antropología tanto como en la psicología (Brooks 1993). 
El núcleo de la actividad constructivista por parte del estudiante, consiste en 
construir significados asociados a su propia experiencia. La socialización de éste 
proceso consiste en la negociación de estos significados en una comunidad que 
haya hecho suyo ese proceso constructivo. 
La tarea del educador constructivista, es mucho más compleja que la de su colega 
tradicional, consistirá entonces en diseñar y presentar situaciones, que apelando a 
las estructuras anteriores de que el estudiante dispone, le permite asimilar y 
acomodar nuevos significados del objeto de aprendizaje y nuevas operaciones 
asociadas a él.  
El proceso de construcción de significados es gradual, pues cada concepto queda 
atrapado en una red de significaciones. 
Kant establece que conocer significa crear a partir de ciertos a prioris. Piaget 
indica que el conocimiento se construye mediante la actividad del sujeto sobre los 
objetos y por tanto en esta perspectiva, que corresponde al constructivismo no hay 
objeto de enseñanza sino objeto de aprendizaje. 
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Características del Constructivismo 
CONCEPTO DESCRIPCION 
El propósito de la escuela • La escuela debe promover la creatividad. 
• La escuela debe mejorar la vida actual de los 
estudiantes y de los adultos. 
• La escuela debe producir mejores pensadores. 
• Lo más importante es la profundidad de la 
comprensión. 
• La calidad del aprendizaje se caracteriza por el 
nivel de creatividad del aprendiz. 
Aprendizaje • El aprendizaje consiste en crear nueva 
compresión. 
• El aprendizaje implica el moldeamiento de la 
información. 
• El éxito consiste en aprender cualquier 
disciplina, lo cual requiere el descubrimiento de 
la estructura única de esa disciplina. 
Motivación • La cooperación es la principal fuerza de la 
motivación. 
• Los estudiantes aprenden la información que 
tiene valor personal para ellos. 
• El descubrimiento de nuevas relaciones entre 
los conceptos y el desarrollo de nuevos 
conceptos es motivante. 
• La motivación requerida para aprender es 
interna; por ende, los maestros eficientes 
arreglan las condiciones para promover el 
aprendizaje. 
• La competencia dentro del grupo es importante. 
La naturaleza y organización del 
conocimiento en el contenido 
curricular. 
• El contenido se construye a partir de los grandes 
entendimientos llamados generalizaciones del 
contenido o conceptos. 
• El conocimiento es temporal. 
• La información debe organizarse en una 
forma que simplifique y haga más sencillo su 
aprendizaje. 
• Los intereses del estudiante, los 
acontecimientos actuales y la facilidad de la 
asociación debe dar forma al currículo. 
Fuente: DESARROLLO COGNOSCITIVO Y LINGÜISTICO. SOLUCION DE PROBLEMAS, CREATIVIDAD Y 
CONSTRUCTIVISMO. 
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Análisis: En el desarrollo del trabajo resalto el aporte de varios psicólogos que a 
través del tiempo han realizado estudios acerca del JUEGO y la importancia del 
manejo de éste a temprana edad.  
Así mismo  tomo como referencia, una Teoría del Aprendizaje EL 
CONSTRUCTIVISMO, resaltando el rol del Docente Constructivista con las 
siguientes características identifico la metodología implementada en el desarrollo 
de mi Proyecto Pedagógico: El maestro invita a los estudiantes a descubrir 
información, a identificar el contenido adicional que les interese, ayuda a los 
estudiantes a descubrir información, anima a los estudiantes a crear el aprendizaje 
y considera que una cantidad razonable de ruido y movimiento es necesario y 
aceptable (ésta parte la relaciono a los juegos que realicé en forma grupal), utiliza 
los intereses personales de sus alumnos para motivarlos y emplea la competencia 
dentro del grupo para motivarlos. 
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7. FORMULACION DE HIPOTESIS 
 
 
7.1 HIPÓTESIS DE TRABAJO 
Con la aplicabilidad de estrategias didácticas basadas en el JUEGO, los 
estudiantes de grado séptimo del Colegio Clemencia Holguín de Urdaneta se 
sensibilizan con el tema de números fraccionarios, se motivan para la obtención 
de mejores resultados académicos. 
 
7.2 HIPÓTESIS NULA 
Las actividades lúdicas basadas en el juego en los estudiantes de grado Séptimo 
del Colegio Clemencia Holguín de Urdaneta, no se evidencia como estrategia 
pedagógica didáctica para el tema de los números fraccionarios.  
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8.  METODOLOGIA 
 
 
8.1. TIPO DE INVESTIGACION 
INVESTIGACIÓN CUASI – EXPERIMENTAL: 1La característica fundamental está 
en que el investigador no puede hacer la asignación al azar de los sujetos a los 
grupos experimental y de control. Sin embargo, puede controlar alguna de las 
siguientes cuestiones: cuándo llevar a cabo las observaciones, cuándo aplicar la 
variable independiente o tratamiento y cual de los grupos recibirá el tratamiento.  
Este tipo de investigación es, tal vez, uno de los más utilizados en investigación 
educativa por las facilidades que supone el no depender de la elección de los 
sujetos al azar para obtener la muestra. 
 
GRUPO EXPERIMENTAL : Curso 701, grupo que recibe la variable independiente 
o tratamiento (desarrollo de las diversas actividades mediante la Unidad 
Didáctica). 
GRUPO CONTROL: Curso 702, grupo que se le aplica Test matemático inicial y 
final, no recibe tratamiento. 
 
                                                 
1
 CAPITULO 2 LA INVESTIGACION EXPERIMENTAL – Campbell, D.T y Stanley, J.C. 1973, 
Diseños experimentales y cuasi experimentales en la investigación social. Buenos Aires: 
Amorrortu. 
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8.2 DETERMINACION DE VARIABLES 2 
8.2.1. Variables Independientes 
Variable 1: Los Números Fraccionarios (definición, representación gráfica, 
conceptos relacionados y operaciones básicas). 
Variable 2: Las actividades a realizar mediante la Unidad didáctica.  
 
8.2.2. Variables Dependientes 
Variable 1: Motivación y estado de ánimo de los estudiantes. 
Variable 2: Cambios o mejoras que los estudiantes experimentan con la 
implementación de estrategias didácticas basadas en el juego. 
 
8.3. CONTEXTO INSTITUCIONAL 
8.3.1. Reseña Histórica de la Institución 
En el año 1.952 se inició la construcción del Centro Educativo denominado desde 
entonces, Clemencia Holguín de Urdaneta, ubicado en la calle 30 sur No. 18-25, 
del Barrio Quiroga en Bogotá. Desde su creación este Centro fue dotado de una 
amplia planta física con varios recursos, existían: talleres, laboratorios, 
dormitorios, restaurantes, aulas, etc. 
En el año 1.954 se da apertura oficial como entidad departamental e inicia sus 
labores dividido en los sectores: en el costado oriental, la Escuela integrada por 
                                                 
2
 Campbell y Stanley – Clasificación de los tipos de variables independientes según su grado de 
manipulabilidad. 
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personal masculino, siendo su director Ernesto Rey Caballero, la parte occidental 
integrada por personal femenino bajo la dirección de Concepción Arias. Al cabo de 
un año, fue seleccionada entre varias escuelas departamentales por sus 
instalaciones y ubicación para desarrollar un plan piloto a  nivel nacional; es así 
como pasa a ser administrada por la nación. A partir del 16 de febrero de 1.973 
para a ser administrada por el Distrito Especial de Educación Primaria y Educación 
Especial, debido a la nacionalidad de los maestros que se encontraban laborando 
allí, siendo su director Honorato González. 
El colegio adquiere su autonomía mediante el acuerdo de creación No. 02 del 16 
de enero de 1.996 por el Consejo de Bogotá. Gracias a la labor constante de la 
rectora, el Centro Educativo Distrital Clemencia Holguín de Urdaneta, está 
aproado según resolución No. 7931 del 11 de diciembre de 1.998, con excelente 
puntaje. 
En el año 2.003, la institución es seleccionada a participar en el Proyecto de 
Nivelación para la excelencia de la Secretaría de Educación del Distrito con el 
acompañamiento de la Fundación Universitaria Monserrate. En este proceso se 
consolidan: 
 El Horizonte institucional actual que orienta el desarrollo de las jornadas de 
mañana y tarde en el contexto de única institución. 
 El Currículo y el plan de estudias en la perspectiva del desarrollo de 
competencias. 
 El Comité de Convivencia como impulsador de la participación y la 
formación en competencias y valores para la convivencia. 
 El Manual de Convivencia como material de reflexión y de apoyo a los 
procesos institucionales. 
 El Manual de funciones y procedimiento como instrumento administrativo. 
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A partir del año 2.004 asume la rectoría de las dos jornadas ARISTIDES 
GONZALES RODRIGUEZ, quien dentro de su gestión y teniendo en cuenta las 
necesidades de la comunidad educativa logra consolidar el comedor escolar, para 
los estudiantes de la jornada de la mañana desayuno con cobertura total, para los 
estudiantes de la jornada tarde almuerzo, además se atiende en las instalaciones 
del colegio estudiantes de 4 Instituciones de la localidad (Quiroga Alianza, 
Clemencia Caicedo, Liceo Femenino Mercedes Nariño y Antonio Baraya). 
El PEI se empezó a ajustar por las necesidades que presentaba la comunidad y a 
partir de sondeos a los estudiantes, opiniones de los padres, jornadas de reflexión 
con los maestros implementando una visión del desarrollo de un pensamiento 
empresarial, que nos permitiera poner en juego varios factores – por un lado 
aprovechar convenios con otras Instituciones (SENA, Instituto San Pablo Apóstol y 
diferentes universidades). 
8.3.2 Horizonte Institucional 
Misión: La Institución Educativa Distrital Clemencia Holguín de Urdaneta, ofrece 
una educación de calidad, para formar personas con espíritu de servicio, abiertas 
al cambio, intelectualmente competentes guiadas por el compromiso, la tolerancia, 
la lealtad, la justicia, la equidad, con sentido estético, pensamiento científico y 
empresarial como elementos de desarrollo integral, individual y comunitario, 
contribuyendo al mejoramiento de la calidad de vida y de su entorno. 
Principios y valores: Su acción educativa se basa en los siguientes principios y 
valores: 
 Acto de amor y buen trato 
 Lealtad 
 Justicia y equidad 
 Tolerancia 
 Autoestima 




Visión: La Institución Educativa Distrital Clemencia Holguín de Urdaneta, se 
constituye en una entidad educativa líder, trascendente con sentido de pertenencia 
que promueve el desarrollo del pensamiento empresarial alrededor de los valores, 
la ciencia, el arte, la cultura y la comunicación. 
Metas Área de Gestión Pedagógica:  
 Elevación del nivel de desempeño de los estudiantes en las Competencias 
Comunicativas, científicas, tecnológicas y sociales con espíritu crítico. 
 Formación integral que desarrolle la capacidad de ser, actuar y transformar 
en su contexto social. 
 Incremento de actividades académicas, lúdicas y culturales que 
motiven el aprender a aprende y el aprender a hacer. 
 Manejo adecuado de las innovaciones tecnológicas integrándolas a las 
diferentes áreas del currículo, haciendo de la informativa una herramienta 
pedagógica. 
 Fortalecimiento de los valores éticos en pro del desarrollo personal. 
8.4 POBLACION Y MUESTRA 
NOMBRE DEL COLEGIO: Colegio Clemencia Holguín de Urdaneta 
DIRECCION:  Calle 30sur No. 18-25 
MUESTRA: Estudiantes de grado séptimo 
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9. DISEÑO METODOLOGICO 
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10.  FASES DEL PROYECTO 
 
 
FASE 1 FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION 
¿Cómo facilitar el aprendizaje de los Números Fraccionarios en los estudiantes de 
grado séptimo del colegio Clemencia Holguín De Urdaneta?. 
 
FASE 2 DEFINICION DE HIPOTESIS Y VARIABLES  
 
Hipótesis de Trabajo: Con la aplicabilidad de estrategias didácticas basadas en 
el JUEGO, los estudiantes de grado séptimo del Colegio Clemencia Holguín de 
Urdaneta se sensibilizan con el tema de números fraccionarios, se motivan para la 
obtención de mejores resultados académicos. 
Hipótesis nula: Las actividades lúdicas basadas en el juego en los estudiantes de 
grado Séptimo del Colegio Clemencia Holguín de Urdaneta, no se evidencia como 
estrategia pedagógica didáctica para el tema de los números fraccionarios.  
 
Variables Independientes 
Variable 1: Los Números Fraccionarios (definición, representación gráfica, 
conceptos relacionados y operaciones básicas). 
Variable 2: Las actividades a realizar mediante la Unidad didáctica.  
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Variables Dependientes 
Variable 1: Motivación y estado de ánimo de los estudiantes. 
Variable 2: Cambios o mejoras que los estudiantes experimentan con la 
implementación de estrategias didácticas basadas en el juego. 
 
FASE 3 TIPO DE INVESTIGACION 
Investigación Cuasi – Experimental 
Grupo Experimental : Curso 701, grupo que recibe la variable independiente 
o tratamiento (desarrollo de las diversas actividades mediante la Unidad 
Didáctica). 
Grupo Control: Curso 702, grupo que se le aplica Test matemático inicial y final, 
no recibe tratamiento. 
 
FASE 4 INSTRUMENTOS DE MEDICION 
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UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
FACULTAD CIENCIAS DE LA EDUCACION 
LICENCIATURA EN MATEMATICAS 
COLEGIO CLEMENCIA HOLGUIN DE URDANETA 
REALIZADO POR: DIANA PATRICIA PINEDA GARCIA 
 
Al abordar un tema tan complejo como es el de los números fraccionarios, se ha 
querido por medio de ésta prueba encontrar las problemáticas que presentan los 
estudiantes en la aplicación o utilización de las fracciones. 
 
 
1) OBJETIVO: CONOCER EL CONCEPTO QUE TIENE EL ESTUDIANTE DE 
NUMEROS FRACCIONARIOS. 
 











2) OBJETIVO: INTERPRETAR EL CONCEPTO DE FRACCIÓN MAYOR QUE LA 
UNIDAD. 
 





   b) 
6
4
   c) 
2
1






3) OBJETIVO: OBSERVAR EL DESEMPEÑO DE LOS ESTUDIANTES EN LA 
REPRESENTACIÓN GRÁFICA DE LAS FRACCIONES. 
 
 
Representar gráficamente las siguientes Fracciones: 





























4) OBJETIVO: IDENTIFICAR EL CONCEPTO DE FRACCION UTILIZANDO LA 
REPRESENTACION GRAFICA. 
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5) OBJETIVO: APLICAR EL CONCEPTO DE FRACCION  MEDIANTE LAS 
REPRESENTACIONES DE DIFERENTES FIGURAS GEOMETRICAS. 
 
Indicar cual de las siguientes gráficas representan correctamente una fracción; en 








6) OBJETIVO: ESTUDIAR LA ESCRITURA DE LAS FRACCIONES. 
 
A) Escribir con números las fracciones correspondientes: 
 
a)  siete novenos =     b) cuatro  décimos = 
b)  quince treinta y dos avos =  d) setenta centésimos = 
 
 





 =   b)  
6
5
 =  c) 
54
10




     
7) OBJETIVO: SOCIALIZAR LAS FRACCIONES COMO PUNTOS SOBRE 
LA RECTA NUMERICA. 
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Ubicar  éstas fracciones en la recta numérica:  
 
            
          
6
1
    
6
3
     
6
5
     
6
0
       
6
6
           
 
8) OBJETIVO: APLICAR LOS CONCEPTOS DE AMPLIFICAR Y 
SIMPLIFICAR FRACCIONES Y DETERMINAR LAS DIFERENCIAS. 
 
A) Amplificar las siguientes fracciones: 
 






 =   
8
6










 =  
18
15
 =   
20
16




       
9) OBJETIVO: IDENTIFICAR EN DOS FRACCIONES: MAYOR QUE, 
MENOR QUE O IGUALDAD. 
 
A) Escribir el signo <, >  ó  =,  según el caso: 
 


























 B) Ordenar de menor a mayor los siguientes conjuntos: 
     


























 C) Ordenar de mayor a  menor los siguientes conjuntos: 
 









,   
8
1
















FASE 5 IDENTIFICACION DEL REFERENTE PEDAGOGICO 




El propósito de la escuela • La escuela debe promover la creatividad. 
• La escuela debe mejorar la vida actual de los 
estudiantes y de los adultos. 
• La escuela debe producir mejores pensadores. 
• Lo más importante es la profundidad de la 
comprensión. 
• La calidad del aprendizaje se caracteriza por el 
nivel de creatividad del aprendiz. 
Aprendizaje • El aprendizaje consiste en crear nueva 
compresión. 
• El aprendizaje implica el moldeamiento de la 
información. 
• El éxito consiste en aprender cualquier 
disciplina, lo cual requiere el descubrimiento de 
la estructura única de esa disciplina. 
Motivación • La cooperación es la principal fuerza de la 
motivación. 
• Los estudiantes aprenden la información que 
tiene valor personal para ellos. 
• El descubrimiento de nuevas relaciones entre 
los conceptos y el desarrollo de nuevos 
conceptos es motivante. 
• La motivación requerida para aprender es 
interna; por ende, los maestros eficientes 
arreglan las condiciones para promover el 
aprendizaje. 
• La competencia dentro del grupo es importante. 
La naturaleza y organización del 
conocimiento en el contenido 
curricular. 
• El contenido se construye a partir de los grandes 
entendimientos llamados generalizaciones del 
contenido o conceptos. 
• El conocimiento es temporal. 
• La información debe organizarse en una 
forma que simplifique y haga más sencillo su 
aprendizaje. 
• Los intereses del estudiante, los 
acontecimientos actuales y la facilidad de la 
asociación debe dar forma al currículo. 
Fuente: DESARROLLO COGNOSCITIVO Y LINGÜISTICO. SOLUCION DE PROBLEMAS, CREATIVIDAD Y 
CONSTRUCTIVISMO. 
FASE 6 TRATAMIENTO (DESARROLLO DEL PROYECTO) 
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Diversas actividades basadas en el juego desarrolladas mediante una Unidad 
Didáctica. 
 
El modelo de la Unidad Didáctica fue tomada del Colegio CAFAM, Autores: Jorge 
Gilberto González Camargo, Tatiana Carvajal Martínez y Nidia Stella Martínez 
Melo – Administradores del Programa de Matemáticas del Colegio. 
 
FASE 7 RESULTADOS Y ANALISIS 
 
Para la revisión de los test matemáticos inicial y final se tuvo en cuenta los 
siguientes Criterios de Evaluación.  
CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Conocer el concepto que tiene el 
estudiante de número fraccionario. 
 
Alto: Da la definición del concepto en 
forma acertada. 
Medio: Se acerca a la definición del 
concepto. 
Malo: No tiene claro el concepto de 
fracción. 
No responde 
Interpretar el concepto de fracción 
mayor que la unidad. 
Alto: Identifica una fracción mayor que 
la unidad. 
Medio: Identifica una sola fracción de 
las dos correspondientes. 
Malo: No identifica una fracción mayor 
que la unidad. 
No responde 
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CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Observar el desempeño de los 
estudiantes en la representación gráfica 
de las fracciones 
Alto: Representa correctamente las 
cuatro fracciones. 
Medio: Representa correctamente dos 
o tres fracciones. 
Bajo: No realiza la representación 
gráfica de las fracciones. 
No responde 
Identificar el concepto de fracción 
utilizando la representación gráfica. 
Alto: Colorea correctamente según las 
instrucciones. 
Medio: Colorea correctamente según 
las instrucciones dos de las fracciones. 
Bajo: No realiza correctamente lo 
solicitado. 
No responde 
Aplicar el concepto de fracción 
mediante las representaciones de 
diferentes figuras geométricas. 
Alto: Identifica la representación gráfica 
correcta de una fracción en cada caso. 
Medio: Identifica una de las dos 
representaciones gráficas correctas. 
Bajo: No realiza correctamente lo 
solicitado. 
No responde 
Estudiar la escritura de las fracciones. Alto: Escribe con números 
correctamente las fracciones y escribe 
con palabras las fracciones citadas. 
Medio: Escribe con números 
correctamente las fracciones o escribe 
con palabras las fracciones citadas. 
Bajo: No realiza correctamente lo 
solicitado. 
No responde 
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CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Socializar las fracciones como puntos 
sobre la recta numérica. 
Alto: Ubica las fracciones 
correctamente en la recta numérica o 
las ubica en orden ascendente.. 
Medio: Divide la recta numérica, 
ubicando el cero, los números positivos 
y negativos. 
Bajo: No realiza correctamente lo 
solicitado. 
No responde  
Aplicar los conceptos de amplificar y 
simplificar fracciones. 
Alto: Realiza correctamente lo 
solicitado. 
Medio: Simplifica o Amplifica las 
fracciones dadas. 
Bajo: No realiza correctamente lo 
solicitado. 
No responde 
Identificar en dos fracciones: Mayor 
que, menor que o igualdad. 
Alto: Sabe identificar en dos fracciones 
mayor, menor o igualdad. 
Medio: De los tres enunciados, 
responde correctamente dos. 
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Para la revisión de las actividades realizadas se tuvieron en cuenta los siguientes 
criterios de evaluación. 
 
CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Representar gráficamente los números 
fraccionarios. 
Alto: Responde correctamente 
Medio: Representa dos o más 
fracciones correctamente. 
Bajo: No responde correctamente 
Participa activamente de los trabajos de 
grupo. 
Alto: Se vio interés del grupo por 
realizar la actividad. 
Medio: Realizó la actividad, pero no se 
mostraron motivados. 
Malo: No trabajaron lo que se les 
colocó. 
Jugar con el material didáctico. Alto: Se vio interés del grupo. 
Medio: Realizó la actividad, presentaron 
problemas de disciplina. 
Malo: No manipularon el material. 
Realizar sumas, restas y 
multiplicaciones con las regletas.  
Alto: Realiza correctamente lo 
solicitado. 
Medio: realiza suma, o resta o 
multiplicaciones de fracciones. 
Bajo: No responde correctamente. 
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CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Identificar las semejanzas de las 
diversas representaciones gráficas de 
fracciones. 
Alto: Responde correctamente 
Bajo: No responde correctamente 
Resolver problemas relacionados con 
las fracciones. 
Alto: Realiza un análisis correcto del 
problema. 
Medio: Realiza el análisis de dos de los 
problemas expuestos. 
Bajo: No responde correctamente. 
Conocer algunos conceptos 
relacionados con los números 
fraccionarios. 
Alto: Responde correctamente 
Medio: Responde dos de los tres 
enunciados. 
Bajo: No responde correctamente 
 
En cuanto a las actividades virtuales, los criterios de evaluación grupal son los 
siguientes: 
 
CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Despertar el interés de los estudiantes 
para el desarrollo de los programas 
presentados en la sala de cómputo. 
Alto: Hubo motivación por parte del 
grupo 
Medio: Hubo motivación por parte del 
grupo, pero presentaron indisciplina. 
Bajo: No realizaron la actividad. 
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CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Recordar conceptos previamente vistos 
en clase. 
Alto: realizaron la actividad 
correctamente. 
Medio: no recordaban todos los 
conceptos y se les brindó 
acompañamiento. 
Bajo: no recuerdan conceptos 
relacionados con las fracciones. 
Desarrollar la lógica para armar el 
rompecabezas. 
Alto: Armaron el rompecabezas de  
forma rápida. 
Medio: Armaron el rompecabezas pero 
demoraron en realizarlo. 
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11. RESULTADOS Y ANALISIS 
 
Después de revisar los Test matemáticos iniciales y finales del Grupo 
Experimental y Grupo Control, me permito dar a conocer los resultados arrojados 
por cada objetivo propuesto: 
 
11. 1 RESULTADOS TEST MATEMATICO INICIAL GRUPO EXPERIEMENTAL 


















Tabla 1 Objetivo: Conocer el concepto que tiene el estudiante de Números 
Fraccionarios. 
OBJETIVO 1 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 6 26% 
MEDIO 3 13% 
BAJO 13 57% 
NO 
RESPONDE 1 4% 
TOTAL 23 100% 
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ALTO 8 35% 
MEDIO 9 39% 
BAJO 5 22% 
NO RESPONDE 1 4% 
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Gráfica 3 Objetivo: Observar el desempeño de los estudiantes en la 























Tabla 3 Objetivo: Observar el desempeño de los estudiantes en la 







ALTO 15 65% 
MEDIO 0 0% 
BAJO 6 26% 
NO RESPONDE 2 9% 
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OBJETIVO 4 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 19 83% 
MEDIO 2 9% 
BAJO 2 9% 
NO RESPONDE 0 0% 
TOTAL 23 100% 
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Gráfica 5 Objetivo: Aplicar el concepto de fracción mediante las 



























Tabla 5 Objetivo: Aplicar el concepto de fracción mediante las 








ALTO 10 43% 
MEDIO 1 4% 
BAJO 10 43% 
NO RESPONDE 2 9% 
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OBJETIVO 6 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 18 78% 
MEDIO 3 13% 
BAJO 1 4% 
NO RESPONDE 1 4% 
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OBJETIVO 7 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 4 17% 
MEDIO 10 43% 
BAJO 4 17% 
NO RESPONDE 5 22% 
TOTAL 23 100% 
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OBJETIVO 8 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 10 43% 
MEDIO 8 35% 
BAJO 0 0% 
NO RESPONDE 5 22% 
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OBJETIVO 9 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 2 9% 
MEDIO 0 0% 
BAJO 13 57% 
NO RESPONDE 8 35% 
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Al realizar el análisis de los resultados arrojados en el momento de aplicar el test 
matemático inicial al Grupo experimental, destaco cuatro objetivos en los que los 
estudiantes presentan debilidad:  
 
 
1. OBJETIVO 1: CONOCER EL CONCEPTO QUE TIENE EL ESTUDIANTE 
DE NUMEROS FRACCIONARIOS: el 26% tiene un conocimiento alto del 
concepto, el 13% hace lluvia de ideas sin llegar a tener sensibilizado el 
concepto correctamente, el 57% responde de una manera incorrecta y el 
4% de los estudiantes no responde la pregunta.  
 
2. OBJETIVO 5 APLICAR EL CONCEPTO DE FRACCION MEDIANTE LAS 
REPRESENTACIONES DE DIFERENTES FIGURAS GEOMETRICAS: El 
43% de los estudiantes contestó correctamente identificando las dos figuras 
correctas y la figura incorrecta, el 4% identificó solo una de las figuras 
correctas, por eso se ubicaron en el desempeño medio según los criterios 
de evaluación, el 43% lo realizó de una forma incorrecta ya que la mayoría 
colocó el número de la fracción que representaba, o sea que no 
interpretaron correctamente lo que se les pedía y el 9% no respondieron.  
 
3. OBJETIVO 7 SOCIALIZAR LAS FRACCIONES COMO PUNTOS SOBRE 
LA RECTA NUMERICA: el 17% lo realizó de forma correcta ubicando los 
puntos en forma ascendente, el 43% trato de realizarlo ubicando el cero en 
la mitad de la recta, punto interesante ya que en el ejercicio no se mostraba 
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a el cero, así que tienen conocimiento de que es la recta numérica, el 17% 
lo realizó de forma incorrecta y el 22% no respondió o colocaron mensajes 
“no entiendo”.  
 
4. OBJETIVO 9 IDENTIFICAR EN  FRACCIONES: MAYOR QUE, MENOR 
QUE O IGUALDAD: Es el objetivo que presenta una dificultad significativa, 
el 9% lo hizo de forma correcta, el 57% lo respondió de forma incorrecta, 
varios estudiante respondían cosas que no se les estaba pidiendo y el 35% 
no respondieron. 
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ACTIVIDAD 1 "JUGANDO 
CON LAS REGLETAS, QUE 
DIVERTIDO" 
No. ESTUDIANTES % 
ALTO 11 48% 
MEDIO 12 52% 
BAJO 0 0% 
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Gráfica 12 Actividad “Una representación gráfica para fracciones (usando las 











Tabla 12 Actividad “Una representación gráfica para fracciones (usando las 
Regletas de Cuisenaire)" 
 
 










ALTO 14 61% 
MEDIO 9 39% 
BAJO 0 0% 
TOTAL 23 100% 
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Tabla 13 Actividad “El mundo de las fracciones”. 
 
 
ACTIVIDAD 3             "EL 
MUNDO DE LAS 
FRACCIONES" 
No. ESTUDIANTES % 
ALTO 164 79% 
MEDIO 41 20% 
BAJO 2 1% 
TOTAL 207 100% 
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Tabla 14 Actividad “El Dominó de Fracciones” 
 
 
ACTIVIDAD 4             "EL 
DOMINO DE 
FRACCIONES" 
No. ESTUDIANTES % 
ALTO 11 48% 
MEDIO 8 35% 
BAJO 4 17% 
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Tabla 15 Actividad “Jugando, construyendo mis regletas de Cuisenaire” 
 
 




No. ESTUDIANTES % 
ALTO 21 91% 
MEDIO 2 9% 
BAJO 0 0% 
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No. ESTUDIANTES % 
ALTO 15 65% 
MEDIO 7 30% 
BAJO 1 4% 
TOTAL 23 100% 
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11. 4 ANALISIS RESULTADOS EN LA FASE DEL TRATAMIENTO 
 
Los estudiantes mostraron motivación e interés en la realización de todas las 
actividades, presente a continuación seis las cuales hacen parte de la Unidad 
Didáctica las cuales se aplicaron al grupo experimental: 
 
1. Actividad “JUGANDO CON LAS REGLETAS DE CUISENAIRE”: el 48% 
de los estudiantes realizaron completamente la guía utilizando las regletas 
de Cuisenaire y el 52% presentaron un desempeño medio; ya que el tiempo 
fue reducido y no alcanzaron a completar la guía; pero en general el 
desempeño del grupo fue bueno, se cumplieron los objetivos. 
 
2. Actividad “UNA REPRESENTACION GRAFICA PARA FRACCIONES” 
(UTILIZANDO LAS REGLETAS DE CUISENAIRE): el 61% realizó en su 
totalidad, pese a que no se alcanzó a explicar la multiplicación lo realizaron 
bien, el 39% tuvo un desempeño medio, por tiempo no alcanzaron a 
terminar todo, y presentaron dudas en la multiplicación; ya que no alcanzó a 
explicar en clase, se les dejó de tarea para la casa. 
 
3. Actividad “EL MUNDO DE LAS FRACCIONES”: Es una guía de 8 
preguntas, donde se reforzó el concepto de fracción mediante 
representaciones gráficas, solución de situaciones (problemas) y 
conceptos, el 79% de los estudiantes respondió correctamente, el 20% no 
alcanzó a terminar toda la guía y no respondieron algunas preguntas y el 
1% que corresponde a 2 estudiantes no tuvieron buen rendimiento en el 
desarrollo de la actividad. 
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4. Actividad “EL DOMINO DE FRACCIONES”: Fue una actividad en grupo, 
contamos con 5 dominós de los cuales realicé 4, hubo buena participación 
de la mayoría de lo grupos; un grupo en especial de 8 estudiantes lo trabajó 
muy bien, lo jugaron varias veces de forma correcta, hubo un grupo de 4 
estudiantes que no mostró motivación, el 48% lo hizo de forma ágil y con 
buena disciplina, el 35% tuvo un desempeño medio, jugaron bien pero 
fácilmente se distraían con los otros compañeros y el 17% no trabajó 
adecuadamente. 
 
5. Actividad “JUGANDO, CONSTRUYENDO MIS REGLETAS DE 
CUISENAIRE“: Es una de las actividades que disfruté mucho, los 
estudiantes trajeron su propio material, compartieron en grupo, realizaron 
un excelente trabajo, el 91% lo hizo muy bien, motivados, aprovecharon el 
tiempo, entendieron su aplicabilidad y relación con los números 
fraccionarios, y el 9% tuvieron desempeño medio, corresponde a dos 
estudiantes que no lograron terminarlas por falta de materiales. 
 
6. Actividad “CRUCIGRAMA VIRTUAL”: Los estudiantes mostraron gran 
interés en el desarrollo de ésta actividad, se desarrollo en la Sala de 
Cómputo del Colegio, fue una actividad en grupo, afianzaron sus conceptos 
relacionados con los números fraccionarios, el 65% lo realizó de una forma 
correcta y rápida, el 30% desempeño medio, dudaron en algunos 
conceptos, se les reforzó con ayudas y el 4% corresponde a una estudiante 
que no mostró motivación y no alcanzó a terminar la actividad en la clase. 
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OBJETIVO 1 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 5 22% 
MEDIO 10 43% 
BAJO 5 22% 
NO 
RESPONDE 3 13% 
TOTAL 23 100% 
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OBJETIVO 2 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 10 43% 
MEDIO 8 35% 
BAJO 3 13% 
NO RESPONDE 2 9% 
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Gráfica 19 Objetivo: Observar el desempeño de los estudiantes en la 





















Tabla 19 Objetivo: Observar el desempeño de los estudiantes en la 





OBJETIVO 3 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 22 96% 
MEDIO 0 0% 
BAJO 0 0% 
NO RESPONDE 1 4% 
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ALTO 16 70% 
MEDIO 4 17% 
BAJO 0 0% 
NO RESPONDE 3 13% 
TOTAL 23 100% 
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Gráfica 21 Objetivo: Aplicar el concepto de fracción mediante las 



























Tabla 21 Objetivo: Aplicar el concepto de fracción mediante las 



















OBJETIVO 5 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 5 22% 
MEDIO 7 30% 
BAJO 10 43% 
NO RESPONDE 1 4% 
TOTAL 23 100% 
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OBJETIVO 6 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 22 96% 
MEDIO 0 0% 
BAJO 0 0% 
NO RESPONDE 1 4% 
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ALTO 17 74% 
MEDIO 2 9% 
BAJO 2 9% 
NO RESPONDE 2 9% 
TOTAL 23 100% 
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ALTO 16 70% 
MEDIO 5 22% 
BAJO 0 0% 
NO RESPONDE 2 9% 
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OBJETIVO 9 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 1 4% 
MEDIO 0 0% 
BAJO 19 83% 
NO RESPONDE 3 13% 
TOTAL 23 100% 
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11. 6 ANALISIS TEST MATEMATICO FINAL GRUPO EXPERIMENTAL 
 
 
Después de realizar el Test Matemático Inicial y las actividades desarrolladas por 
medio de una Unidad Didáctica, presento los resultados al aplicar el Test 
Matemático Final, tomo los 4 objetivos que se destacaron en el Análisis de la 
aplicación de Test Matemático Inicial: 
 
 
1. OBJETIVO  1 CONOCER EL CONCEPTO QUE TIENE EL ESTUDIANTE 
DE NUMEROS FRACCIONARIOS: El 22% de los estudiantes presentó un 
desempeño alto, el 43% un desempeño medio, aunque no respondieron 
correctamente tienen una idea aproximada del concepto de fracción, el 22% 
desempeño bajo y el 13% no respondieron. 
 
 
2. OBJETIVO 5 APLICAR EL CONCEPTO DE FRACCION MEDIANTE LAS 
REPRESENTACIONES DE DIFERENTES FIGURAS GEOMETRICAS: El 
22% tienen un desempeño alto, lograron identificar las figuras 
representadas correctamente, el 30% desempeño medio, solo lograron 
identificar una de ellas, el 43% rendimiento bajo, ellos contestaron lo que no 
se les estaba evaluando y el 4% no contestaron. 
 
 
3. OBJETIVO 7 SOCIALIZAR LAS FRACCIONES COMO PUNTOS SOBRE 
LA RECTA NUMERICA: El 74% desempeño alto, lo hicieron de una forma 
correcta, el 9% tuvieron desempeño medio, bajo y no responden 
respectivamente. Este objetivo fue el más representativo en cuanto al 
incremento en el rendimiento académico. 
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4. OBJETIVO 9 IDENTIFICAR EN FRACCIONES: MAYOR QUE, MENOR 
QUE O IGUALDAD: El 4% presentan desempeño alto, el 83% desempeño 
bajo, los estudiantes respondieron uno o dos de los 9 ítem que se les 
colocó, lo hicieron de forma incorrecta y el 13% no respondieron.   
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11. 7 RESULTADOS TEST MATEMATICO INICIAL GRUPO CONTROL 
 
 


















OBJETIVO 1 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 1 4% 
MEDIO 2 9% 
BAJO 16 70% 
NO RESPONDE 4 17% 
TOTAL 23 100% 
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ALTO 7 30% 
MEDIO 6 26% 
BAJO 9 39% 
NO RESPONDE 1 4% 
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Gráfica 29 Objetivo: Observar el desempeño de los estudiantes en la 
















Tabla 29 Objetivo: Observar el desempeño de los estudiantes en la 




OBJETIVO 3 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 10 43% 
MEDIO 1 4% 
BAJO 11 48% 
NO RESPONDE 1 4% 





































ALTO 10 43% 
MEDIO 5 22% 
BAJO 8 35% 
NO RESPONDE 0 0% 
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Gráfica 31 Objetivo: Aplicar el concepto de fracción mediante las 

















Tabla 31 Objetivo: Aplicar el concepto de fracción mediante las 




OBJETIVO 5 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 5 22% 
MEDIO 1 4% 
BAJO 16 70% 
NO RESPONDE 1 4% 








 81  
 
 




















OBJETIVO 6 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 14 61% 
MEDIO 3 13% 
BAJO 4 17% 
NO RESPONDE 2 9% 
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ALTO 7 30% 
MEDIO 0 0% 
BAJO 6 26% 
NO RESPONDE 10 43% 
TOTAL 23 100% 
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OBJETIVO 8 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 0 0% 
MEDIO 4 17% 
BAJO 9 39% 
NO RESPONDE 10 43% 








































ALTO 0 0% 
MEDIO 0 0% 
BAJO 18 78% 
NO RESPONDE 5 22% 
TOTAL 23 100% 
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NO RESPONDE 16% 
TOTAL 100% 
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11. 8 RESULTADOS TEST MATEMATICO FINAL GRUPO CONTROL 
 
 





















ALTO 3 13% 
MEDIO 3 13% 
BAJO 17 74% 
NO RESPONDE 0 0% 
TOTAL 23 100% 
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ALTO 5 22% 
MEDIO 13 57% 
BAJO 4 17% 
NO RESPONDE 1 4% 
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Gráfica 40 Objetivo: Observar el desempeño de los estudiantes en la 

















Tabla 40 Objetivo: Observar el desempeño de los estudiantes en la 








ALTO 16 70% 
MEDIO 3 13% 
BAJO 4 17% 
NO RESPONDE 0 0% 






































ALTO 18 78% 
MEDIO 2 9% 
BAJO 1 4% 
NO RESPONDE 2 9% 
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Gráfica 43 Objetivo: Aplicar el concepto de fracción mediante las 


















Tabla 43 Objetivo: Aplicar el concepto de fracción mediante las 




















ALTO 6 26% 
MEDIO 0 0% 
BAJO 12 52% 
NO RESPONDE 5 22% 
TOTAL 23 100% 
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ALTO 14 61% 
MEDIO 3 13% 
BAJO 4 17% 
NO RESPONDE 2 9% 
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OBJETIVO 7 No. 
ESTUDIANTES 
% 
ALTO 11 48% 
MEDIO 0 0% 
BAJO 10 43% 
NO RESPONDE 2 9% 
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ALTO 1 4% 
MEDIO 4 17% 
BAJO 12 52% 
NO RESPONDE 6 26% 









































ALTO 0 0% 
MEDIO 0 0% 
BAJO 20 87% 
NO RESPONDE 3 13% 
TOTAL 23 100% 
 95  
 
 





















GENERAL TEST FINAL 
CURSO  702 
No. ESTUDIANTES % 
ALTO 74 36% 
MEDIO 28 14% 
BAJO 84 41% 
NO RESPONDE 21 10% 
TOTAL 207 100% 
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11. 9 RESULTADOS TEST MATEMATICO INICIAL Y FINAL GRUPO CONTROL 
 
 
Al Grupo Control se les aplicó los Test Matemáticos Inicial y Final, arrojando los 
siguientes resultados: 
 
En el Test Inicial presentaron los estudiantes un desempeño alto del 26% y en el 
Test Final del 36%, en cuanto al desempeño medio en el Test Inicial del 11% y un 
14% en el Test Final, un desempeño bajo del 47% en el Test Inicial y un 41% en el 
Test Final, y los estudiantes que no respondieron alguna de las preguntas en el 
Test inicial fue del 16% y en el Test final del 10%. 
 
TEST MATEMATICO INICIAL 
 
1. OBJETIVO 1 CONOCER EL CONCEPTO QUE TIENE EL ESTUDIANTE 
DE NUMEROS FRACCIONARIOS: tuvieron un desempeño alto del 4% un 
solo estudiante contestó correctamente, desempeño bajo del 70%, medio 
del 9% y no respondieron el 17%. 
 
2. OBJETIVO 5 APLICAR EL CONCEPTO DE FRACCION MEDIANTE LAS 
REPRESENTACIONES DE DIFERENTES FIGURAS GEOMETRICAS: El 
22% presentan desempeño alto, el 4% desempeño medio, el 70% 
desempeño bajo, no responden lo que se les evalúa y el 4% no 
respondieron. 
 
3. OBJETIVO 9 IDENTIFICAR EN DOS FRACCIONES: MAYOR QUE, 
MENOR QUE O IGUALDAD: El 78% responden incorrectamente y el 22% 
no respondieron, es el objetivo que lo estudiantes no tuvieron respuestas 
acertadas. 
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TEST MATEMATICO FINAL 
 
 
1. OBJETIVO 1 CONOCER EL CONCEPTO QUE TIENE EL ESTUDIANTE 
DE NUMEROS FRACCIONARIOS: El 13% respondieron de forma correcta 
con desempeño alto, el 13% desempeño medio y el 74% desempeño bajo. 
 
 
2. OBJETIVO 5 APLICAR EL CONCEPTO DE FRACCION MEDIANTE LAS 
REPRESENTACIONES DE DIFERENTES FIGURAS GEOMETRICAS: El 




3. OBJETIVO 9 IDENTIFICAR EN DOS FRACCIONES: MAYOR QUE, 
MENOR QUE O IGUALDAD: El 87% de los estudiantes respondieron 
correctamente y el 13% no respondieron. 
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Gráfica 49 Consolidado General Test Matemático Inicial y Final Grupo 



































Tabla 49 Consolidado General Test Matemático Inicial y Final Grupo 






% TEST INICIAL 
GRUPO 
EXPERIMENTAL 











ALTO 44% 55% 26% 36% 
MEDIO 17% 17% 11% 14% 
BAJO 26% 19% 47% 41% 
NO RESPONDE 12% 9% 16% 10% 
TOTAL 100% 100% 100% 100% 
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11. 10 ANALISIS DEL CONSOLIDADO GENERAL DE LOS TEST 
MATEMATICOS INICIAL Y FINAL DE LOS GRUPOS CONTROL Y 
EXPERIMENTAL 
 
Al Grupo Experimental que fue al que se le aplicó el tratamiento, presenta una 
diferencia positiva en los resultados comparándolo con el Grupo Control que solo 
se le aplicaron los dos Test Matemáticos. 
 
 
1. El Grupo Experimental del Test Inicial al Test Final presenta un incremento 
del 11% en el Rendimiento Alto, el rendimiento medio no tuvo variación, el 
desempeño bajo tuvo una disminución del 7% y en los estudiantes que no 
respondieron hubo una disminución del 3%. 
 
 
2. El Grupo Control a pesar de que no se le aplicó el tratamiento, del Test 
inicial al Test Final se presentó un incremento en el desempeño alto del 
26% al 36%, en el desempeño medio subió del 11% al 14%, una 
disminución del 47% al 41%, así como una disminución del 16% al 10%. 
 
 
3. Aunque ambos grupos presentaron incremento en el desempeño alto, se 
puede reflejar que el Grupo Experimental presenta un mejor rendimiento 
académico con relación al Grupo Control. 





A través del desarrollo del presente Proyecto se puede concluir que: 
 
1. El Grupo Experimental tuvo un incremento del 11% en el desempeño alto, 
no hubo variación en el desempeño medio, una disminución del 7% en el 
desempeño bajo y una disminución del 3% en el desempeño bajo. 
 
 
2. En el Grupo Experimental, en el Objetivo 1 CONOCER EL CONCEPTO 
QUE TIENE EL ESTUDIANTE DE NUMEROS FRACCIONARIOS: se 
muestra el avance los estudiantes en la sensibilización del concepto de 
fracción ya que en el desempeño medio tuvo un incremento del 30% y una 
disminución del 35% en el desempeño bajo, se logró que el estudiante 
conozco el concepto de fracción. 
 
 
3. En el Grupo Experimental, en el Objetivo 7 SOCIALIZAR LAS 
FRACCIONES COMO PUNTOS SOBRE LA RECTA NUMERICA: hubo un 
incremento del 57% en el rendimiento alto, disminución del 8% en el 
rendimiento bajo y disminución del 13% de los estudiantes que no 
respondieron. Este fue el objetivo que tuvo un rendimiento significativo 
después de aplicadas las actividades. 
 
 
4. En el Grupo Experimental, en el Objetivo 9 IDENTIFICAR EN 
FRACCIONES: MAYOR QUE, MENOR QUE O IGUALDAD: no se cumplió 
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el objetivo, hubo una disminución del 5% en el rendimiento alto, un aumento 
del 26% en el rendimiento bajo. 
 
 
5. En el Grupo Experimental, en el OBJETIVO 2 INTERPRETAR EL 
CONCEPTO DE FRACCION MAYOR QUE LA UNIDAD: se presentó un 
incremento en el desempeño alto del 35% al 43% y una disminución del 5% 
en el rendimiento bajo. 
 
 
6. En el Grupo Experimental, en el OBJETIVO 3 OBSERVAR EL 
DESEMPEÑO DE LOS ESTUDIANTES EN LA REPRESENTACION 
GRAFICA DE LAS FRACCIONES: se presentó un incremento del 
desempeño alto del 31%, el 26% de los estudiantes que en el Test inicial 
respondieron de forma incorrecta en el Test final lo hicieron de 
correctamente y se presentó una disminución del 5% en los estudiantes que 
no respondieron.  
 
 
7. En el Grupo Experimental, en el OBJETIVO 6 ESTUDIAR LA ESCRITURA 
DE LAS FRACCIONES: se presentó un incremento en el desempeño alto 
de un 18%, una disminución del 13 en el desempeño medio y una 
disminución del 4% en el rendimiento bajo.   
 
 
8. En el Grupo Control en el rendimiento alto se presentó un incremento del 
10%, en el rendimiento del 11% en el Test Inicial al 14% en el Test Final, 
una disminución del 6% en el rendimiento bajo y una disminución del 5% en 
los estudiantes que no respondieron. 
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9. En el consolidado general del Grupo Control, se presentó una mejoría en el 
rendimiento académico, a éste grupo no se le aplicó el tratamiento o 
desarrollo de las actividades basadas en el juego. 
 
 
10. Se observó que en el momento de la aplicación del Test Matemático Final 
al grupo experimental, los estudiantes presentaron poca motivación y  el 
estado de ánimo de los muchachos no les permitió un mejor desempeño; 
en éste punto afectaron las variables dependientes. 
 
 
11. Se cumplió la Hipótesis de Trabajo, mediante las actividades basadas en el 
juego los estudiantes presentaron un mejor rendimiento académico en 
relación al Grupo Control. 
 
 





1. En relación al objetivo que no se logró alcanzar en el Desarrollo del Trabajo 
de Grado, referente con “Identificar en dos fracciones: Mayor que, Menor 
que o Igualdad”, se debe reforzar más ese tema, realizando actividades que 
motiven al estudiante, o un Test Inicial más profundo en el tema para  
detectar claramente cual es la debilidad que tienen los estudiantes cuando 
se les presentan tareas con énfasis en ese tema específico.  
 
2. Lograr tener más espacio (tiempo) en la Sala de Informática para poder 
aprovechar al máximo el recurso de los computadores; éste espacio facilita 
el aprendizaje de las matemáticas. 
 
3. Continuar implementando éstas actividades basadas en el juego, no solo en 
las áreas de matemáticas sino en las otras; esto motiva a nuestros 
estudiantes y prestan un mayor interés a las tareas a realizar; ya sea 
individuales o en grupo.  
 






MÉTODOS DE INVESTIGACIÓN EN PSICOPEDAGOGÍA. Leonor Buendía 
Eisman, Pilar Colás Bravo y Fuensanta Hernández Pina. McGrawHill. Año 1998. 
 
 
JUEGOS, RONDAS Y JUGUETERÍA. Fundación Colombiana de Tiempo Libre y 
Recreación FUNLIBRE. Año 1997. 
 
 
ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO 
ESPACIAL. Asociación Anillo de Matemáticas AMA. Comisión Pedagógica ADE. 
Arturo Bastidas, Gustavo Calvo, Marco Antonio Feria, Flor Alba Franco, María 




FRACCIONES – LA RELACIÓN PARTE – TODO. Salvador Llenares y M. Victoria 
Sánchez. Profesores Titulares de Didáctica de las Matemáticas de la Universidad 
de Sevilla. Editorial Síntesis 
 
 
MANUAL DE CONVIVENCIA. Colegio Clemencia Holguín de Urdaneta. Año 2008. 
 
 




COLEGIO CLEMENCIA  
HOLGUIN DE URDANETA 
DOCENTE: DIANA PATRICIA PINEDA 
GARCIA 
“VIAJANDO POR EL MARAVILLOSO 
MUNDO DE LOS NUMEROS 
FRACCIONARIOS” 
 
NOMBRE DEL ESTUDIANTE: ______________________________________ 
CURSO:_________________________ FECHA: _______________________ 
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DESCRIPCION DE LA UNIDAD DIDACTICA:  
 
Construcción del conocimiento: Al iniciar el estudio de cada actividad debes 
realizar la lectura. Una vez hayas realizado la lectura autorregulada del tema de 
cada actividad, debes estar listo para participar en la construcción del 
conocimiento. Así tendrás oportunidad no solo de adquirir conocimientos sobre los 
temas a estudiar sino ejercer el control sobre ti mismo y sobre lo que eres capaz 
de hacer. Cuando te enfrentes a los temas tal vez puedas sentir dudas que se 
aclararán en la medida que te apropies de los saberes y estarás en condiciones de 
confrontar tus puntos de vista con los de tus compañeros. 
 








Representa los números 
fraccionarios en sus 
distintas formas. 
 Hacer representaciones 
gráficas y localizaciones en 
la recta de los números 
fraccionarios. 
 Participar activamente en 
los trabajos en pequeños 




Realiza y da sentido a la 
adición, sustracción, 
multiplicación y división a 
través de recursos 
didácticos. 
 Entender las fracciones 
como parte de una unidad 
y como parte de una 
colección. 
 Efectuar sumas, restas, 
multiplicaciones y 
divisiones de una manera 
matemática y con material 
didáctico. 
 
 107  
ACTIVIDADES 
ACTIVIDAD  TEMA 
Taller 1 EL MUNDO DE LAS 
FRACCIONES 
Los Números Fraccionarios – 
Definición, representación gráfica. 
Taller 2 JUGANDO CONSTRUYENDO 
MIS REGLETAS DE CUISENAIRE 
Construcción de material Didáctico para 
aplicación de conceptos de Números 
Fraccionarios. 
Taller 3 EL DIVERTIDO MUNDO DE 
LOS NUMEROS FRACCIONARIOS 
Representación gráfica de los números 
fraccionarios y algunas operaciones 
básicas utilizando las Regletas de 
Cuisenaire. 
Taller 4 RELACIONES ENTRE 
SIGNIFICADO DE LAS FRACCIONES 
Y OPERACIONES CON FRACCIONES 
Relaciones entre significado de las 
fracciones y operaciones con fracciones 
Taller  5  DOMINO DE FRACCIONES Representación Gráfica de Números 
Fraccionarios 
Taller 6 SOPA DE LETRAS VIRTUAL Socialización de conceptos relacionado 
con los números fraccionarios. 
Taller 7 CRUCIGRAMA DE 
FRACCIONES 
Socialización de conceptos relacionado 
con los números fraccionarios. 
Taller 8 ROMPECABEZAS Representación Gráfica de los Números 
fraccionarios. 
Taller 9 PROGRAMA PEDAZZITO Números fraccionarios, representación 
gráfica, amplificar, simplificar, suma, 





El aula habitual y la Sala de Informática- 
Materiales didácticos: 
Los utilizados en la Actividad de la Construcción de las Regletas de Cuisenaire, 
los Dominó de Fracciones (material elaborado por el Docente Practicante), los 
computadores. 
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Evaluación: 
Para la revisión de los test matemáticos inicial y final se tuvo en cuenta los 
siguientes Criterios de Evaluación. 
 
CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Conocer el concepto que tiene el 
estudiante de número fraccionario. 
 
Alto: Da la definición del concepto en 
forma acertada. 
Medio: Se acerca a la definición del 
concepto. 
Malo: No tiene claro el concepto de 
fracción. 
No responde 
Interpretar el concepto de fracción 
mayor que la unidad. 
Alto: Identifica una fracción mayor que 
la unidad. 
Medio: Identifica una sola fracción de 
las dos correspondientes. 
Malo: No identifica una fracción mayor 
que la unidad. 
No responde 
Observar el desempeño de los 
estudiantes en la representación gráfica 
de las fracciones 
Alto: Representa correctamente las 
cuatro fracciones. 
Medio: Representa correctamente dos 
o tres fracciones. 
Bajo: No realiza la representación 
gráfica de las fracciones. 
No responde 
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CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Identificar el concepto de fracción 
utilizando la representación gráfica. 
Alto: Colorea correctamente según las 
instrucciones. 
Medio: Colorea correctamente según 
las instrucciones dos de las fracciones. 
Bajo: No realiza correctamente lo 
solicitado. 
No responde 
Aplicar el concepto de fracción 
mediante las representaciones de 
diferentes figuras geométricas. 
Alto: Identifica la representación gráfica 
correcta de una fracción en cada caso. 
Medio: Identifica una de las dos 
representaciones gráficas correctas. 
Bajo: No realiza correctamente lo 
solicitado. 
No responde 
Estudiar la escritura de las fracciones. Alto: Escribe con números 
correctamente las fracciones y escribe 
con palabras las fracciones citadas. 
Medio: Escribe con números 
correctamente las fracciones o escribe 
con palabras las fracciones citadas. 
Bajo: No realiza correctamente lo 
solicitado. 
No responde 
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CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Socializar las fracciones como puntos 
sobre la recta numérica. 
Alto: Ubica las fracciones 
correctamente en la recta numérica. 
Medio: Ordena las fracciones 
correctamente, pero no las ubica en la 
recta numérica. 
Bajo: No realiza correctamente lo 
solicitado. 
No responde  
Aplicar los conceptos de amplificar y 
simplificar fracciones. 
Alto: Realiza correctamente lo 
solicitado. 
Medio: Simplifica o Amplifica las 
fracciones dadas. 
Bajo: No realiza correctamente lo 
solicitado. 
No responde 
Identificar en dos fracciones: Mayor 
que, menor que o igualdad. 
Alto: Sabe identificar en dos fracciones 
mayor, menor o igualdad. 
Medio: De los tres enunciados, 
responde correctamente dos. 
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Para la revisión de las actividades realizadas se tuvieron en cuenta los siguientes 
criterios de evaluación. 
 
CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Representar gráficamente los números 
fraccionarios. 
Alto: Responde correctamente 
Medio: Representa dos o más 
fracciones correctamente. 
Bajo: No responde correctamente. 
No responde 
Participa activamente de los trabajos de 
grupo. 
Alto: Se vio interés del grupo por 
realizar la actividad. 
Medio: Realizó la actividad, pero no se 
mostraron motivados. 
Malo: No trabajaron lo que se les 
colocó. 
No responde: no trajeron el material 
para realizar las actividades 
Jugar con el material didáctico. Alto: Se vio interés del grupo. 
Medio: Realizó la actividad, presentaron 
problemas de disciplina. 
Malo: No manipularon el material. 
 
Realizar sumas, restas y 
multiplicaciones con las regletas.  
Alto: Realiza correctamente lo 
solicitado. 
Medio: realiza suma, o resta o 
multiplicaciones de fracciones. 
Bajo: No responde correctamente. 
No responde 
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CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Identificar las semejanzas de las 
diversas representaciones gráficas de 
fracciones. 
Alto: Responde correctamente 
Bajo: No responde correctamente 
No responde  
Resolver problemas relacionados con 
las fracciones. 
Alto: Realiza un análisis correcto del 
problema. 
Medio: Realiza el análisis de dos de los 
problemas expuestos. 
Bajo: No responde correctamente. 
No responde  
Conocer algunos conceptos 
relacionados con los números 
fraccionarios. 
Alto: Responde correctamente 
Medio: Responde dos de los tres 
enunciados. 
Bajo: No responde correctamente 
No responde  
 
En cuanto a las actividades virtuales, los criterios de evaluación grupal son los 
siguientes: 
 
CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Despertar el interés de los estudiantes 
para el desarrollo de los programas 
presentados en la sala de cómputo. 
Alto: Hubo motivación por parte del 
grupo 
Medio: Hubo motivación por parte del 
grupo, pero presentaron indisciplina. 
Bajo: No realizaron la actividad. 
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CRITERIO DE EVALUACION NIVEL DE DESEMPEÑO 
Recordar conceptos previamente vistos 
en clase. 
Alto: realizaron la actividad 
correctamente. 
Medio: no recordaban todos los 
conceptos y se les brindó 
acompañamiento. 
Bajo: no recuerdan conceptos 
relacionados con las fracciones. 
Desarrollar la lógica para armar el 
rompecabezas. 
Alto: Armaron el rompecabezas de  
forma rápida. 
Medio: Armaron el rompecabezas pero 
demoraron en realizarlo. 
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TALLER No. 1 
“EL MUNDO DE LAS FRACCIONES” 
Tema: Representación Gráfica de los 
Números Fraccionarios 
Nombre del estudiante: 
 
Curso: Fecha: 
EL MUNDO DE LA FRACCION 
Vamos a descubrir la importancia y utilidad de las fracciones, llénate de preguntas, 
de curiosidad, de alegría y junto con tus compañeros (as) vamos a convertirnos en 
expertos en el manejo de las fracciones. Recuerda: LA UNIDAD HACE LA 
FUERZA. 
 
TRABAJO INDIVIDUAL: JUEGO CUDRICUADRADO 
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¿ Qué es lo que tienen en común los cuadros anteriores? Escribe algunas 
frases con las que expresas lo que tienen en común. Escribe una conclusión: 
 
 
Para reflexionar: Saint – Exupéry dijo: “Fue el tiempo que 
pasaste con tu rosa lo que la hizo tan importante”. Pienso que 
la calidad de tiempo que pasamos con cada amigo es lo que lo 
hace tan importante y nos hace tan importantes. 
Participa de la socialización para que entre todos recuerden y reconstruyan los 
aspectos fundamentales de los fraccionarios. 
TRABAJO INDIVIDUAL. Realiza las siguientes actividades de manera individual 
para que logres identificar tus fortalezas en el trabajo con los fraccionarios. 
Completa la siguiente tabla: 









 Nueve treceavos 









 Diez cuartos 
 Seis sextos 
Escribe en cada caso la fracción que representa la parte sombreada: 
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TRABAJO EXTRACLASE 
Resuelve las siguientes situaciones. 
 Una persona compró la quinta parte de 20 quesos que habían en una 
salsamentaria. Cuántos quesos llevó? 
 
 A una reunión asistieron 124 personas, si 86 eran hombres, qué parte de 
personas eran mujeres? 
 
 De las niñas del curso se seleccionan cinco, qué parte de las niñas se 
seleccionaron? 
 
 Si se dice que falta un cuarto de hora para las cinco, Qué hora es? 
Observa ésta cometa y responde: 
 
 Cuántos triángulos forman la 
cometa? ________ 
 
 Cómo son entre sí los triángulos? 
________ 
 
 Qué fracción de la cometa representa 
cada triangulo? ______ 
 
 Cuántos triángulos incluye un medio 
de la cometa? _____ 
 
 Colorea de rojo 
3
2
de la cometa y 
escribe a cuántos sextos equivalen 
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Responde el siguiente test: 
 
1. En un fraccionario el numerador indica: 
 
a. Las partes en que se divide la unidad 
b. Las partes que se toman de la unidad 
c. La cantidad de unidades que tiene la fracción 
d. La cantidad de partes en que se debe dividir 
 
2. Cuál de las siguientes afirmaciones es correcta? 
 
a. Una fracción propia es mayor que una impropia 
b. Una fracción propia es menor que la unidad 
c. Una fracción impropia es mayor que un medio 
d. Una fracción es mayor que la unidad 
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TALLER No. 2 
“JUGANDO, CONSTRUYENDO  
MIS REGLETAS CUISENAIRE” 
Tema: Construcción de Regletas de 
Cuisenaire. 
Nombre del estudiante: 
 
Curso: Fecha: 
LAS REGLETAS CUISENAIRE 
 
ALGO DE HISTORIA: Las Regletas Cuisenaire son un material 
matemático destinado básicamente a que los estudiantes aprendan la 
descomposición de los números e iniciarles en las actividades de cálculo. 
  
Consta de un conjunto de regletas de madera de diez tamaños y colores 
diferentes. La longitud de las mismas va de uno a diez cm. y la base de 1cm2.  
 
Cada regleta equivale a un número determinado:  
 La regleta de color MADERA, que es un cubo de 1 cm3, representa al 
número 1 
 La regleta ROJA tiene dos cm. de longitud y representa al número 2 
 La regleta VERDE representa al número 3 
 La regleta ROSADA al número 4 
 La AMARILLA al número 5 
 La VERDE OSCURA al número 6 
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 La NEGRA al número 7 
 La MARRÓN al 8 
 La AZUL al 9  
 La NARANJA al número 10 
Materiales:  
Tres Balsos de 1 cm2, regla, bisturí, tempera de varios colores (roja, verde, rosada, 
amarilla, verde oscura, negra, marrón, azul y naranja) y pincel.  
Objetivos:  
 Construir nuestras propias Regletas de Cuisenaire  
 Desarrollar la observación del estudiante. 
 Desarrollar la capacidad de imaginación y creatividad del estudiante. 
 Desarrollar el razonamiento lógico. 
 Descubrir aspectos facilitadores del trabajo en equipo. 
 Confiar en las posibilidades propias del estudiante. 
Actividad:  
i. Formar grupos de cinco estudiantes para compartir materiales 
y realizar trabajo en equipo. 
ii. Tomar el balso junto con la regla y empezar a cortar el balso 
(cinco regletas de cada tamaño). Por ejemplo: Cinco regletas de 10 cm., cinco 
regletas de 9 cm., cinco regletas de 8 cm., así sucesivamente hasta tener cinco 
de cada tamaño. 
iii. Agruparlas por tamaño y empezar a pintarlas de acuerdo a la 
sección “Algo de Historia”. 
iv. Establezcan equivalencias. Por ejemplo uniendo varias 
regletas se obtienen longitudes equivalentes a las de otras más largas.  
v. Comiencen a manipular el material y sacar conclusiones. 
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TALLER No. 3 
“EL DIVERTIDO MUNDO DE LOS 
NUMEROS FRACCIONARIOS” 
 
Tema: representación gráfica de los 
números fraccionarios y algunas 
operaciones básicas utilizando las 
Regletas de Cuisenaire. 
Nombre del estudiante: 
 
Curso: Fecha: 
“JUGANDO CON LAS REGLETAS, QUE 
DIVERTIDO” 
Con ésta aplicabilidad vamos a darnos cuenta que al estudiante se le facilitará la 
representación gráfica de las fracciones, así como el manejo de algunas 
operaciones básicas. 
Actividad: 
1. Utilizando las Regletas Cuisenaire realiza las siguientes representaciones de 


























2. Halla fracciones equivalentes (juega con las regletas), saca tus propias 
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TALLER No. 4 
“Relaciones entre significado de las  fracciones y 
Operaciones con fracciones” 
Tema: Relaciones entre significado de 
las fracciones y operaciones con 
fracciones 




Una representación gráfica para fracciones  
 
 
1. Después de haber visto el funcionamiento de las regletas de Cuisenaire, y 
haciendo uso del material disponible, de respuesta a las siguientes 
preguntas: 
 
a. ¿Qué regleta utilizaría como unidad para hacer cálculos con 
quintos?____________ 
b. ¿Qué regleta utilizaría como unidad para sumar y restar medios y 
quintos?____________________________________ 


























4 ×  
 
3. ¿Qué regleta o combinación de ellas puede ser utilizada como unidad para 















3 ×  
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TALLER No. 5 
“DOMINO DE FRACCIONES”  
 
Tema: Representación Gráfica de 
Números Fraccionarios 






¡JUGUEMOS CON LOS NUMEROS FRACCIONARIOS 




OBJETIVO DEL JUEGO:  
 
 Afianzar el concepto de fracciones y asociarlo con una manera práctica de 
representarlo. 
 Asociar las fichas relacionando las mitades de acuerdo con los colores presentes 




COMO SE JUEGA: 
 Un número fraccionario o quebrado, es el que expresa una o varias partes iguales 
de la unidad principal. 
 Hacemos grupos de 8 estudiantes y jugamos en parejas, es decir por cada grupo 
quedan 4 equipos. 
 Repartimos 5 fichas por pareja y las restantes quedan para robar. 
 Se mezclan las fichas boca abajo y se reparten por igual para cada pareja de 
jugadores. 
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 Cada ficha tiene un número fraccionario y una representación gráfica de un 
fraccionario. 
 Quien coloca el juego coloca su ficha sobre la mesa. El jugador a su derecha, debe 
buscar entre sus fichas una que tenga la figura correspondiente al fraccionario del 
extremo del juego sobre la mesa, o el fraccionario correspondiente a la figura del 
otro extremo. 
 Cuando un jugador no tiene juego debe robar fichas de las que no fueron 
repartidas, hasta que una le sirva o se acaben las fichas de robo. 
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TALLER No. 6 
“SOPA DE LETRAS DE FRACCIONES”  
Tema: Socialización de conceptos 
relacionado con los números 
fraccionarios. 





 Valorar los diferentes métodos y estrategias de aprendizaje. 
 Distinguir los distintos niveles de dificultad a la hora de presentar 
una actividad.  
 Recordar conceptos relacionados con los Números 
Fraccionarios. 
 Conocer los procesos mentales por los que pasan los alumnos 
en el aprendizaje de las matemáticas. 
Juega, Diviértete recordando conceptos relacionados con los Números 
Fraccionarios en ésta SOPA DE LETRAS VIRTUAL, asócialos con los 
temas vistos en clase. 
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TALLER No. 7 
“CRUCIGRAMA DE FRACCIONES”  
Tema: Socialización de conceptos 
relacionado con los números 
fraccionarios. 







 Valorar los diferentes métodos y estrategias de aprendizaje. 
 Recordar conceptos relacionados con los Números 
Fraccionarios. 
 Trabajar en equipo motivados por la herramienta virtual. 
 Conocer los procesos mentales por los que pasan los alumnos 
en el aprendizaje de las matemáticas. 
 
Juega, Diviértete recordando conceptos relacionados con los Números 
Fraccionarios con éste CRUCIGRAMA DE FRACCIONES. 
 130  
 
 
TALLER No. 8 
“ROMPECABEZAS VIRTUAL”  
Tema: Representación Gráfica de los 
Números fraccionarios. 





Utiliza tu ingenio, tu imaginación para 
realizar éste ROMPECABEZAS 
VIRTUAL, juega con la 
representación gráfica de las 
Fracciones. 
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TALLER No. 9 
“PROGRAMA PEDAZZITO”  
 
Tema: Números fraccionarios, 
representación gráfica, amplificar, 
simplificar, suma, resta, multiplicación y 
división. 






Elaborado por: José Fernando Fernández Alcalde Mayo 2003. 
 
 
DESCRIPCIÓN DEL PROGRAMA 
 
 
Este programa tiene como objetivo ayudar a comprender las nociones más 
básicas de las FRACCIONES. Permite la enseñanza y la práctica de las 
operaciones más elementales como la MULTIPLICACIÓN, la DIVISIÓN, 
SIMPLIFICAR, AMPLIFICAR, LA SUMA y la RESTA, además de la 
REPRESENTACIÓN GRÁFICA de una fracción. El sistema que utiliza exige que 
todo el proceso se realice con el ratón. Los números se consiguen pulsando los 
botones del programa. 
 
 
CARACTERÍSTICAS DEL PROGRAMA 
 
El programa tiene dos partes diferenciadas: una de aprender y otra de practicar. 
 
En el apartado REPRESENTACIÓN GRÁFICA, el dibujo de la fracción de la parte 
superior permite que se pueda hacer clic sobre los pedacitos del círculo. 
 
Los botones +5 sirven para incrementar de 5 en 5 el botón que en principio parece 
vació. Los botones -1 sirven para restar 1 al botón antes mencionado. Y si 
pulsamos sobre este botón, el número que tengamos se incrementará de uno en 
uno. 
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Los colores nos aportarán información sobre si los números son correctos o no. El 
rojo es que está mal. El azul o el verde es que está bien. 
 
En el apartado de SIMPLIFICA de practica se hace clic sobre los números o sobre 
los “?” para modificar éstos, apareciendo una especie de pequeña calculadora. 
 
En el apartado de SUMA y RESTA de aprende el programa proporciona dos 
botones situados en los denominadores que al pulsarlos saldrán sucesivamente 
sus múltiplos. Tenemos que encontrar un múltiplo común. 
 
En el apartado de SUMA y RESTA de práctica se puede hacer el mínimo común 
múltiplo en un papel o buscar un múltiplo común en las listas de múltiplos. En 
cualquiera de los casos se ha de marcar dicho múltiplo en las tres listas para que 
te deje continuar. 
 
Para que una operación vuelva a salir con números nuevos debemos pulsar de 
nuevo el botón del menú correspondiente. Por ejemplo, si después de hacer una 
multiplicación quiero hacer otra pulsaremos el botón de MULTIPLICACIÓN y 
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Elaboré cuatro Dominós de Fracciones para una de las actividades con los 
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